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Braid: Verschiedene Ebenen der Narration3.5.3	

Das Adventure Braid (2008), welches Puzzle- und Jump-‘n‘-Run-Elemente enthält, 
spielt in einer fiktionalen Welt, deren visuelle Gestaltung impressionistisch wirkt. 
Akustisch wird die Spielwelt von klassischer Musik begleitet. 

Direkt nach dem Spielstart ist eine Figur zu sehen, die sich auf einer Brücke im 
Schatten von erleuchteten Hochhäusern einer Stadt befindet (vgl. Abb. 7). Diese 
Figur offenbart sich als Avatar, nachdem der Spieler der eingeblendeten Anwei-
sung gefolgt ist und die Figur durch eine dementsprechende Aktion nach rechts 
bewegt. Der Avatar hat nunmehr die Brücke verlassen und sein äußeres Erschei-
nungsbild wird aufgrund des Laternenlichts offenbart, während im Hintergrund 
das Sternbild Andromeda zu sehen ist, dessen Sterne jedoch nicht ausgefüllt sind. 
Bewegt der Spieler den Avatar weiter nach rechts, gelangt dieser in ein Gebäude, 
in dem sich u.a. ein beleuchtetes Zimmer mit einer Tür befindet. Sie dient dazu, in 
den ersten Abschnitt der Spielwelt zu gelangen, der jedoch als „Welt 2“ bezeichnet 
ist, sodass sich annehmen lässt, dass das eigentliche erste Level des Spiels erst spä-
ter folgt. Der dahinter befindliche Raum enthält grüne Bücher und weitere Türen, 
wobei im Hintergrund sich bewegende Wolken zu sehen sind. Während die Türen 
dazu dienen, in die Unterabschnitte dieses Levels zu gelangen, wird mit Hilfe der 
Bücher die Story verdeutlicht.

Befindet sich der Avatar vor einem dieser Bücher, erfolgt jeweils die Einblen-
dung eines Textfragments. Mit diesen kurzen Texten wird der erste Teil der Rah-
menhandlung des Spiels offenbart, der als „Zeit und Vergebung“ bezeichnet ist. 
Aus ihm geht hervor, dass der Avatar/Protagonist Tim sich aufgemacht hat, die 
„Prinzessin“ zu retten, die von einem „Monster“ entführt wurde. Dies sei gesche-
hen, weil Tim Fehler begangen habe, welche die Beziehung zwischen ihm und der 
Prinzessin „unwiderruflich“ veränderten. Dabei wird die hypothetische Frage ge-
stellt, was wohl wäre, wenn einem vergeben wird bzw. man die Möglichkeit hätte, 
solche Fehler buchstäblich rückgängig zu machen.

Spielstart von Abb. 7	 Braid. Gameplay in „Welt 2“.Abb. 8	
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Das Gameplay beinhaltet insbesondere das Umgehen oder auch Besiegen von 
Gegnern (indem Tim auf ihren Kopf springt; vgl. Abb. 8) sowie das Finden und 
Benutzen von Schlüsseln, um Türen zu öffnen und das Betätigen von Schaltern, 
um bestimmte Mechanismen auszulösen oder Abgründe zu überwinden. In dieser 
Hinsicht könnte Braid als Hommage an die Jump-‘n‘-Run-Spiele der Reihe Super 
Mario (seit 1985) angesehen werden. Allerdings besteht das eigentliche Ziel in Braid 
darin, in den jeweiligen Leveln mit Hilfe von Zeitmanipulation Rätsel zu lösen, um 
an Puzzleteile gelangen zu können, die zusammengesetzt ein Gemälde ergeben. 
Dies ist zugleich das zentrale Gameplay-Element, da die meisten Rätsel ohne das 
vielfältige Manipulieren der Zeit innerhalb der Spielwelt nicht lösbar sind. Zudem 
hat der Spieler ständig die Möglichkeit, seine Aktionen rückgängig zu machen, 
indem er die Zeit durch einen Knopfdruck an eine beliebige Stelle „zurückdreht“, 
sodass der Avatar praktisch nicht „sterben“ kann. Nachdem die Unterabschnitte 
von „Welt 2“ absolviert wurden, gelangt Tim zu einem Schloss, vor dem sich eine 
Fahne befindet55. Zieht er an dieser, tritt ein Wesen aus dem Schloss, das an einen 
Dinosaurier erinnert. Es wird ein Text eingeblendet, aus dem hervorgeht, dass die 
„Prinzessin“ in einem anderen Schloss sei.

Jeder der weiteren vier Spielabschnitte folgt im Wesentlichen diesem Muster, 
wobei sie sich jedoch hinsichtlich der einleitenden Textfragmente, audiovisuellen 
Gestaltung, Art der Zeitmanipulation, Gemälde, Fahnensignale und Mitteilun-
gen des „Dinosauriers“ voneinander unterscheiden. All diese Elemente können 
gleichermaßen als erzählerische Mittel angesehen werden. Sie ergänzen sich ge-
genseitig und ergeben in ihrer Gesamtheit die Story von Braid. Um Interpretati-
onsansätze gewinnen zu können, soll der Spieler offenbar diese „Puzzleteile“ der 
Narration zusammensetzen und in die „richtige“ Reihenfolge bringen.

Während die audiovisuelle Gestaltung in den Welten drei bis sechs zuneh-
mend düsterer wird, weisen die Signalflaggen darauf hin, dass Tim offenbar nicht 
weitermachen sollte, während der „Dinosaurier“ Tim ausweicht bzw. weiterhin be-
hauptet, dass die Prinzessin in einem anderen Schloss sei, wobei es den Anschein 
hat, dass Tim ihn möglicherweise nicht verstehen kann oder will. In den Textfrag-
menten wird relativ vage eine Liebesbeziehung beschrieben. Diese war offenbar 
entweder gescheitert oder kam gar nicht erst zustande. Thematisiert werden dabei 
in erster Linie Reue, Unsicherheit, Sehnsucht, Hoffnung und Einsamkeit. Dabei 
scheint die „Prinzessin“ für etwas Unerreichbares zu stehen. Das Gameplay-Ele-
ment der verschiedenen Zeitmanipulationen kann jeweils als Metapher für jene 
Themen der Texte angesehen werden, während die Gemälde bestimmte Situatio-
nen aus Tims Leben zu verdeutlichen scheinen.

55	 Aus dem Muster der Fahne kann der Spieler einen Hinweis auf die Story erhalten, der sich jedoch nur 
erschließt, wenn er mit der Bedeutung bestimmter Signalflaggen vertraut ist.
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Nachdem der Spieler die fünf Gemälde wiederherstellt, indem er alle 60 Puzzlezei-
le findet und richtig zusammensetzt, ist die Leiter zum oberen Zimmer des Gebäu-
des wieder intakt. Tim kann nun den Raum betreten, der zu „Welt 1“ führt. Diese 
besitzt im Gegensatz zu den anderen Welten keinen Titel. Die einleitenden Text-
fragmente scheinen in einem Zusammenhang mit den vorigen zu stehen, wobei 
aber immer noch keine klare Richtung erkennbar ist. Mit Hilfe der Türen können 
ebenso die einzelnen Unterabschnitte des Levels betreten werden, in diesem Fall 
jedoch in umgekehrter Reihenfolge. Nachdem Tim die einzelnen Unterabschnitte 
absolviert hat, gelangt er zum letzten Abschnitt des Spiels, in dem er offensichtlich 
die „Prinzessin“ aus der Gewalt eines Ritters befreien soll. 

Der „Prinzessin“ gelingt es jedoch, sich selbst zu befreien. Sie scheint vor dem 
Ritter zu flüchten, während sie augenscheinlich Tim dabei hilft, Fallen zu über-

winden. Sie gelangt zu ihrem Haus und ein grelles Licht ist zu sehen. Der Spieler 
stellt jedoch fest, dass Tim die „Prinzessin“ unmöglich erreichen kann (vgl. Abb. 9), 
sodass er die Zeit rückwärts laufen lässt. Allerdings wird deutlich, dass sie jetzt 
tatsächlich vorwärts läuft (also in die richtige „Richtung“) und vorher rückwärts 
lief. Infolgedessen wird offenbart, dass die „Prinzessin“ Tim nicht geholfen hatte, 
sondern ihm Fallen aufstellte, denen er erfolgreich ausweichen konnte. Die „Prin-
zessin“ wird vom Ritter in Sicherheit gebracht, womit deutlich wird, dass Tim das 
„Monster“ ist, vor dem die „Prinzessin“ flüchtete. 

Dies kann zugleich als erste Narrationsebene in Braid angesehen werden. Mit 
Hilfe der erzählerischen Mittel wird offenbar eine gescheiterte bzw. unerfüllte Lie-
besbeziehung beschrieben, wobei sich in diesem Zusammenhang auch weitere In-
terpretationsansätze ergeben. Allerdings endet das Spiel nicht an dieser Stelle.

Nachdem erneut ein grelles Licht zu sehen ist, gelangt Tim in einen Abschnitt, 
der als „Epilog“ bezeichnet ist und aus verschiedenen Unterabschnitten in Form 
von Räumen mit Wolken im Hintergrund besteht, in denen neben grünen auch 
rote Bücher zu sehen sind (vgl. Abb. 10).

Finale.Abb. 9	 „Epilog“.Abb. 10	
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Aus einigen von ihnen kann interpretiert werden, dass Tim offenbar ein Wissen-
schaftler ist, der in die Entwicklung der ersten Atombombe involviert war, welche 
wiederum durch die „Prinzessin“ symbolisiert wird (vgl. auch Abb. 11):

He scrutinized the fall of an apple, the twisting of metal orbs hanging from a thread. 

Through these clues he would find the Princess, see her face. After an especially fer-

vent night of tinkering, he kneeled behind a bunker in the desert; he held a piece of 

welder‘s glass up to his eyes and waited. On that moment hung eternity. Time stood still. 

Space contracted to a pinpoint. It was as though the earth had opened and the skies split. One 

felt as though he had been privileged to witness the Birth of the World... Someone near him 

said: „It worked.“ Someone else said: „Now we are all sons of bitches.“56

Das zweite Zitat kann mit Kenneth Bainbridge in Verbindung gebracht werden, 
dem Leiter des Trinity Tests im Rahmen des Manhattan Projects, bei dem die erste 
Atombombe entwickelt wurde (vgl. King 2008).

Des Weiteren ist an dieser Stelle im Spiel ein zunächst nicht lesbarer Text zu fin-
den, der jedoch eingeblendet wird (vgl. Abb. 12), nachdem der Spieler ein „Rätsel“ 
innerhalb dieses Abschnitts gelöst hat:

She stood tall and majestic. She radiated fury. She shouted: „Who has disturbed 

me?“ But then, anger expelled, she felt the sadness beneath; she let her breath fall 

softly, like a sigh, like ashes floating gently on the wind. She couldn‘t understand 

why he chose to flirt so closely with the death of the world.57

Nach diesem Prinzip lassen sich auch weitere Hinweise entschlüsseln, die diesen 
Interpretationsansatz unterstützen. Da der „Epilog“ eigentlich den ersten Teil des 
Spiels darstellt, kann interpretiert werden, dass Tim seine Fehler mit Hilfe der 
Zeitmanipulation rückgängig machen will. Denn nachdem der Avatar durch die 

56	 Auszug aus einem Textfragment des „Epilogs“ von Braid.
57	 Auszug aus einem zunächst unsichtbaren Text des „Epilogs“ von Braid.

Ein deutlicher Hinweis?Abb. 11	 Der andere Text.Abb. 12	
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letzte Tür des „Epilogs“ geht, befindet er sich wieder am Anfang des Spiels, d.h. 
auf der Brücke mit den Hochhäusern im Hintergrund. Obwohl sich dieses Bild 
im Vergleich zum Spielstart nicht im Geringsten verändert hat, können die hell 
erleuchteten Hochhäuser nun vor allem als „brennend“ interpretiert werden (vgl. 
auch King 2008).
Aufgrund der Vielfalt und Komplexität der rein erzählerischen Mittel erweist es 
sich als äußerst schwierig, einen Interpretationsansatz für die Story von Braid zu 
finden, der allen Aspekten gerecht wird58. Es lassen sich zwar verschiedene „Nar-
rationsebenen“ erkennen, aber mit ihnen kann eben nur ein Teil der Story erklärt 
werden, da sie sich nur auf einen Teil der erzählerischen Mittel beziehen.

Für ein mögliches Verständnis der Story nehmen zudem Gameplay, Spielwelt 
und Regeln als wesentliche Elemente digitaler Spiele in Braid offenbar eine sehr 
wichtige Rolle ein. Denn sie unterstützen die Story nicht nur, sondern scheinen 
sogar wesentliche Teile von ihr zu sein. Narration und Interaktion bilden also in 
diesem Fall eine Einheit, deren Teile als gleichermaßen relevant angesehen wer-
den können.

Zusammenführung3.6	

Interaktion und Narration stehen aufgrund intrinsischer Probleme digitaler Spiele 
in bestimmten Fällen zwar in einem Missverhältnis, aber das bedeutet nicht, dass 
sie sich deshalb kategorisch ausschließen. Es liegt vielmehr an den Entwicklern 
eines digitalen Spiels, gegebenenfalls bestimmte Schwierigkeiten zu überwinden. 
Dies wurde sicherlich anhand der drei zuvor erläuterten Beispiele deutlich.

So kann der Spieler vor dem angedeuteten Tod des Avatars in Shadow of the Co-
lossus zwar in das Spiel eingreifen, aber das Schicksal des Avatars dadurch nicht 
abwenden, was jedoch kein Problem darstellt, da dieser Tod letztlich aus den vorhe-
rigen Interaktionen des Spielers mit der Spielwelt resultiert. Ebenso wird der Kon-
trollverlust über den Avatar in Deus Ex, durch den er alle Gegenstände in seinem 
Inventar verliert und in einer Gefängniszelle der Basis unterhalb des UNATCO-
Gebäudes eingesperrt wird, nicht als negativ empfunden, da er eine glaubwürdi-
ge Konsequenz aus den vorigen Handlungen des Avatars darstellt. Des Weiteren 
wurde in Deus Ex das „Reload-Problem“ umgangen, indem alle drei Enden, für die 
sich der Spieler entscheiden kann, jeweils auch als „tragisch“ angesehen werden 
können. Demgegenüber tritt jenes Problem in Shadow of the Colossus gar nicht erst 
auf, da es über eine lineare narrative Struktur verfügt. Augenscheinlich trifft dies 
auch auf Braid zu. Wenn es dem Spieler jedoch gelingt, innerhalb der sechs „Wel-

58	 In diesem Zusammenhang räumte Jonathan Blow, der Entwickler dieses Spiels, in einem Interview mit 
A.V. Club ein, dass es tatäschlich sehr schwierig ist, Braid zu interpretieren (vgl. Dahlen 2008).
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ten“ zusätzlich die Sterne zu finden, mit denen das Sternbild Andromeda, welches 
am Spielbeginn zu sehen ist, vervollständigt wird, so wird sogar ein „alternatives 
Ende“ ermöglicht. In diesem kann der Avatar die Prinzessin erreichen, woraus sich 
noch einmal neue Interpretationsansätze ergeben können.

Des Weiteren kann anhand dieser drei Beispiele festgestellt werden, dass digi-
tale Spiele nicht nur „geeignet“ sind, Storys zu vermitteln, sondern darüber hinaus 
auch Möglichkeiten eröffnen, die in anderen Ausdrucksformen nicht oder nur in 
einem geringeren Maße gegeben sind.

In Deus Ex kann der Spieler das Gefühl haben, selbst hinter die „Fassade“ zu 
schauen, indem er innerhalb der Spielwelt zum Beispiel bestimmte Notizen findet 
oder Gespräche zwischen verschiedenen NPCs belauscht, sodass er von einigen 
Charakteren oder Organisationen ein völlig anderes Bild gewinnen kann. Zudem 
können in Deus Ex Entscheidungen getroffen werden, die sich auf Aspekte der 
Story auswirken. Dagegen kann die Tragik des Schicksals, das dem Protagonisten 
von Shadow of the Colossus widerfährt, aufgrund des Wesens digitaler Spiele um ei-
niges intensiver erlebt werden. Denn dem Spieler kann durch seine Interaktionen 
das Gefühl gegeben werden, für die Handlungen des Protagonisten direkt verant-
wortlich zu sein. Infolgedessen kann der Spieler durchaus „Schuld“ empfinden, 
wenngleich sich dies natürlich nur auf die Geschehnisse innerhalb einer fiktiona-
len Welt bezieht. Während im gesamten Spielverlauf von Shadow of the Colossus alle 
Aspekte der Story „automatisch“ und nacheinander vermittelt werden, so müssen 
diese in Braid vollständig durch den Spieler entdeckt werden, indem er mit be-
stimmten Objekten der Spielwelt interagiert. Die Interpretation der Story wird in 
diesem Fall also durch die Interaktion mit der Spielwelt überhaupt erst ermöglicht. 
Insofern kann Braid auch als „Narrationspuzzle“ angesehen werden, bei dem die 
einzelnen Mittel und Ebenen der Narration durch den Spieler zu einer Story zu-
sammengefügt werden.

Neben diesen besonderen Möglichkeiten narrativer digitaler Spiele, lassen sich 
des Weiteren auch Potenziale erkennen, die allgemein für das digitale Spiel als 
Ausdrucksform gelten können.
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Hervorrufen von Empfindungen4.1	

Ebenso wie bei der Rezeption von Filmen, Musik, Theaterstücken, Romanen und 
anderen Ausdrucksformen kann man auch bei der Interaktion mit digitalen Spie-
len Spaß, Interesse, Begeisterung, Entspannung, Inspiration o.ä. erleben.

Dabei können Emotionen gegenüber digitalen Spielen nicht nur dann ausge-
löst werden, wenn sie Storys enthalten. Denn auch nicht-narrative digitale Spiele 
besitzen das Potenzial, emotional berührend zu sein. Etwa aufgrund der bloßen 
Schönheit der audiovisuellen Gestaltung in Lumines Live! (2006). Oder auch gegen-
über einem narrativen Spiel wie Rez (2001), bei dem man Faszination in erster Linie 
für die Spielwelt in Verbindung mit dem Gameplay empfinden kann.

Reflexion über die Realität4.2	

Des Weiteren können digitale Spiele dem Spieler ermöglichen, eine fiktive Welt 
nicht nur zu beobachten, sondern auch mit ihr zu interagieren: „Games are play-
grounds where players can experiment with doing things they would or would 
not normally do“ (Juul 2005: 193). Dies kann insbesondere im Hinblick auf Ent-
scheidungen, die der Spieler in der Spielwelt treffen kann, interessante Erfahrun-
gen ermöglichen – vor allem dann, wenn sich diese Entscheidungen nicht nur auf 
bestimmte Spielweisen bzw. Spielstrategien beziehen. So ermöglichen narrative 
Spiele mit einer multilinearen Struktur Handlungsoptionen, die sich auf den wei-
teren Verlauf der Story auswirken. Diese Entscheidungen sollten jedoch sicher-
lich nicht als „ethisch“ oder „moralisch“ bezeichnet werden, da sie letztlich keine 
Auswirkungen auf die Realität haben. Allerdings können sie vom Spieler dennoch 
als „moralisch“ empfunden werden: „A truly ethical mind does not stop evalua-
ting just because it has entered the reality of fantasy or daydreams“ (Kreimeier 
2000: 4). Somit kann sich der Spieler nicht nur fragen, ob er in einer vergleichba-
ren Situation genauso wie der Avatar handeln würde, sondern eben tatsächlich 
eine Entscheidung treffen und davor bzw. danach über mögliche bzw. eingetrete-
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ne Konsequenzen reflektieren. In dieser Hinsicht können uns digitale Spiele auch 
etwas über uns selbst offenbaren – obwohl oder gerade weil man dabei nur eine 
Entscheidung innerhalb einer Fiktion trifft.

Neue Wege4.3	

Insgesamt lässt sich jedoch feststellen, dass wahrscheinlich sehr viele Potenziale 
und Möglichkeiten, die digitale Spiele eröffnen, bisher nur zu einem Bruchteil re-
alisiert bzw. genutzt wurden. Da sie ein noch sehr junges kulturelles Phänomen 
sind, ist dies aber nicht besonders verwunderlich. Allerdings existieren natürlich 
schon längst zahlreiche Spiele, die sich durch einen künstlerischen Anspruch aus-
zeichnen, der nicht in „Grafik“, „Sound“ oder „Effekten“ begründet ist. Insofern 
können digitale Spiele dazu beitragen, unsere Kultur zu bereichern. Andererseits 
wäre jedoch die Behauptung, dass wiederum andere digitale Spiele nicht relevant 
seien, insofern ihnen augenscheinlich „nur“ der Zweck der Unterhaltung zuge-
schrieben werden kann, sicherlich nicht angemessen und würde der Sache nicht 
gerecht werden. Denn ein digitales Spiel ist eben in erster Linie ein Spiel.
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